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Animasi 3D merupakan perkembangan dari animasi 2D. Bisa juga 
dibilang adanya animasi 3D ini dampak dari perkembangan teknologi yang 
semakin pesat. Animasi 3D adalah suatu objek animasi yang terdapat dalam ruang 
3D. Animasi ini tidak hanya memiliki tinggi dan lebar, melainkan juga memiliki 
volume atau kedalaman (height, widht, depth). Objek animasi bisa berputar dan 
bergerak layaknya objek aslinya. Tampilannya seolah-olah nyata dan hidup 
Pada topic ini penulis berinisiatif membuat Animasi simulasi perbaikan 
mobil berbasis android yang menampilkan animasi perbaikan dimana nantinya 
pengguna dapat mengetahui atau mempelajari dunia otomotif khususnya pada 
kendaraan roda empat. 
Hasil penelitian ini adalah agar pengguna dapat memperbaiki kendaraan 
roda empat khususnya pada bagian kaki – kaki yaitu Kaliper, Ban dan Cakram 
dengan melihat animasi yang tampil pada aplikasi serta dapat mengetahui atau 
mempelajari dunia otomotif. 
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